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“Orang-orang hebat di bidang apapun bukan baru bekerja karena mereka terinspirasi, namun 
mereka menjadi terinspirasi karena mereka lebih suka bekerja. Mereka tidak menyia-nyiakan 
waktu untuk menunggu inspirasi.” 
 -Ernest Newman- 
 
“Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil; kita baru yakin kalau kita telah 




“If You Want To Walk Fast, Walk Alone. If You Want To Walk Far, Walk Together yang artinya 
Jika kamu ingin berjalan dengan cepat, maka berjalanlah sendiri, namun jika kamu ingin 



















Aplikasi chat messenger merupakan aplikasi yang digunakan oleh seseorang untuk 
berkomunikasi dengan orang lain. Pada aplikasi chat messenger, pada umumnya, user akan 
diminta untuk melakukan registrasi dengan menginputkan data diri. Agar dapat berkomunikasi 
dengan user lain, user biasanya harus mendaftarkan user lain tersebut sebagai teman, begitu pula 
dengan fitur group chat, untuk dapat bergabung dalam suatu group chat, user harus terdaftar 
sebagai member dalam group chattersebut. 
Implementasi Websocket pada Aplikasi Chat Messenger Berbasis Android ini bertujuan 
untuk membuat aplikasi chat messenger yang memanfaatkan teknologi websocket untuk 
membantu user dalam melakukan chatting dengan pengguna lain. 
Aplikasi Chat Messenger Berbasis Android ini akan mengimplementasikan teknologi 
Websocket yang dapat membantu user dalam berkomunikasi secara realtime dengan pengguna 
lain dengan memanfaatkan fungsi-fungsi yang dimiliki oleh websocket ini, fungsi-fungsi tersebut 
meliputi : create room chat, join room chat, broadcast message dan send private 
message,sehingga untuk dapat menikmati chatting dengan orang lain, pengguna tidak perlu 
untuk mendaftarkan pengguna lain sebagai teman maupun mendaftar pada suatu group chat. 
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